et stratéo

Le milieu de partie - Eléments stratégiques (4)

» Le contrdle d’une colonne
ouverte

La possession des colonnes ouvertes est un élément
stratégique fondamental qui peut a lui seul décider du
sort de la partie. Souviens-toi que I‘on appelle colon-
ne ouverte une colonne vide de pions amis et adverses.
Si une diagonale ouverte peut toujours étre obstruée
par une poussée de pion, une colonne ouverte |’est en
général durablement, sinon définitivement, puisqu’elle
ne peut étre fermée que par le changement de colonne
d’un pion effectuant une prise. La colonne ouverte
constitue une voie idéale d’infiltration dans le camp
adverse. Ce sont évidemment les piéces lourdes, tours
et dame, qui vont se faufiler par cette voie pour enva-
hir la place-forte ennemie.

8 8
7 7
6 6
5 5
4 4
3 3
2 2
1 1

Voici un exemple frappant. Les blancs ont investi le
camp noir via la colonne ouverte c. La dame ¢7, sou-
tenue par la tour c2, s’est installée en patronne au
ceeur de la position adverse, et les pieces noires sont
impuissantes a I’en chasser. Observe notamment la
situation grotesque de la pauvre dame noire qui ne
peut jouer nulle part sans se faire prendre immédia-
tement, et qui se voit réduite au rdle bien peu glo-
rieux de protectrice des pions arriérés a5 et d5. Dans

la partie, les noirs essayerent encore de lutter par
Cb8-a6, mais ils durent bientot rendre les armes.

» La conquéte de la septiéme
ou de la deuxiéme rangée

Les pions occupent tous, dans la position de
départ, soit la deuxieme soit la septieme rangée. En
milieu de partie et, trés souvent, en fin de partie, il en
reste encore assez pour que l‘arrivée d’une tour
ennemie sur cette rangée fasse des ravages parmi
eux. Le désastre est a son comble lorsque deux tours,
ou la dame et une tour, sont doublées sur cette sep-
tieme rangée (ou sur la deuxiéme si ce sont les noirs
qui attaquent). La présence habituelle des rois sur la
premiére et la derniére rangée donne une puissance
et une dangerosité supplémentaires aux éléments
infiltrés sur la deuxiéme ou la septieme rangée. En
fin de partie, le roi se voit ainsi confiné sur la bande,
empéché de participer a la lutte et souvent menacé
de mat. Nous avons déja rencontré de nombreux
exemples de cette configuration. En voila un autre :

a b ¢ d e f g h

8 8
7 7
6 6
5 5
4 4
3 3
2 2
1 1

La tour noire s’est infiltrée sur la deuxiéme rangée,
via la colonne ouverte ¢, ou elle attaque les pions h2
et b2, blogués par leurs homologues h3 et b3 qui
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fixent ainsi les faiblesses. Mais pour l’instant les
blancs défendent leurs pions avec leur tour et leur
roi. Une défense trés passive certes, mais qui semble
tenir. Car comment gagner ? Eh bien, en activant le
roi noir qui pour l"instant sommeille en e6. N’oublie
jamais que le roi est une piece comme les autres et
que son potentiel offensif est loin d’étre négligeable.
Il ne peut certes pas, ici, venir attaquer une deuxie-
me fois les pions blancs déja menacés, comme tu
peux le vérifier, mais il est en mesure de se faufiler
jusqu’en e3 pour s’en prendre au pion arriéré 3, puis
au pion e4. Les blancs sont impuissants, et ne peu-
vent empécher la réalisation de ce plan, sauf a aban-
donner a leur sort le pion b2, aprés quoi le pion noir
b3 devient candidat a la promotion.

» Histoire de fous...

Deux autres éléments stratégiques importants
concernent la piéce un peu particuliere qu’est le fou.

¢ La paire de fous

Comme nous te l‘avons déja signalé précédem-
ment, I'expérience a révélé une supériorité sensible
de la paire de fous sur les autres couples de piéces
mineures. Cette supériorité s’affirme d’autant plus
nettement que la plupart des pions ont disparu, que
les diagonales sont ouvertes et que les deux fous col-
laborent a un méme but. Nous avons déja vu des
exemples de domination de la paire de fous, mais
seule la pratique te permettra de comprendre vérita-
blement en quoi consiste ce subtil avantage.

e Le mauvais fou
Nous t’avons déja parlé de la valeur relative des

pieces. Cette relativité vient du fait que toutes les
pieces n’apprécient pas le méme “'‘paysage’’, ce pay-
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sage étant essentiellement dessiné par la structure de
pions. On sait, par exemple, que les tours apprécient
les colonnes ouvertes et les grands espaces, alors que
les cavaliers se complaisent dans les positions touf-
fues, puisqu’ils sont les seuls a pouvoir franchir des
haies de pions. Les fous, eux, sont handicapés par la
présence de leurs propres pions sur leurs diagonales.
Si ces pions géneurs sont bloqués, la passivité du fou
est alors définitive, et un cavalier ou un fou adverse
se montreront bien supérieurs, ce désavantage étant
surtout sensible en finale.

8 8
7 7
6 6
5 5
4 4
3 3
2 2
1 1

Voici une finale caractéristique, déja évoquée dans
nos lecons consacrées aux fins de partie, mais qu’il
est bon de te remémorer, car elle illustre de maniere
flagrante la supériorité d’un cavalier sur un mauvais
fou. Ce fou est en effet mauvais parce que tous ses
pions sont placés et bloqués sur des cases blanches,
alors que lui-méme évolue sur des cases de cette cou-
leur. Muré dans son propre camp, il doit se contenter
de défendre passivement ses pions arriérés ou isolés,
sans rien pouvoir entreprendre contre les pions
adverses. Les noirs, au trait, jouérent le coup forcé
1...Fd7-e8 car la menace était Cd3-f4, gagnant un
pion. Mais apres 2. Cd3-c5. Fe8-f7. 3. Cc5-d7+ les
blancs n‘eurent aucune peine a gagner en pénétrant
avec leur roi.
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Exercice 235 Exercice 238

Les blancs, au trait, contrblent la colonne ouverte
d. Mais ils remarquent que la colonne c est égale-
ment ouverte et que la tour b8 n’est pas protégée.
Si la dame blanche pouvait surgir en c7 en don-
nant échec... Mais comment s’y prendre ?

C’est encore la pénétration de la tour e2 sur la
deuxieme rangée qui fait la différence. Les noirs
jouent et font mat en cinqg coups, avec un joli sacri-
fice de dame a la clé. Taiaut !

a b ¢ d e f g h
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Exercice 236 Exercice 239

Les blancs ont le trait. La prise en f6 n’est guére
alléchante. Les colonnes d et e sont déja ouvertes,
mais inexploitées. Or c’est l"ouverture d’une troi-
sieme colonne qui va faire la différence... C’est la
muse Déviation qui doit t’inspirer...

Les blancs ont le trait, et la septieme rangée sem-
ble aux mains des noirs. Pourtant un véritable car-
nage va s’y dérouler en quelques coups... Deux
attractions et une enfilade au menu...

a b ¢ d e f g h
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Exercice 237 Exercice 240

Un grand classique : la finale bon fou contre mau-
vais fou, présentée ici de maniére presque carica-
turale. Pauvre fou e2, emmuré dans son camp ! I/
doit réver de cases noires et d’un mat par Fb2 !
Les noirs jouent et gagnent tres vite.

L’ex champion du monde, Capablanca, va sacrifier
un pion pour investir la deuxiéme rangée. 1...e6-
e5 ! 2. Fd4xe5 (forcé) Td8-d2. Pourrais-tu dire
pourquoi les blancs ne peuvent pas maintenant
défendre la case f2 par 3. Tel-f1 ?
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Lexique francais / corse

O e O B e e e B e o 0 L ol 5 R abbandonu
A TE AR s o ol e B m R F e T latu di a regina
AL FOI T o e T e o el e A e T R latudiure
AOHEMEMEIAT, ot et WS e 0 o g | on M S 2 attimpata
Algébrique (notation) algebrica (nutazione)
AnalySe Stk ot B analisi
ANNUIER =i oo e Mg fa pattu
AT S e e B P et s A o o ey oy oS T, in daretu (in coda)
AT LI T - o e e . e s T attaccu
7T ) e B e e L o e A B, i 7 St B colpu d’aspittera, d’attesa
AHTACTIOMyERs b L7, T T e D T Aol ...allusingu
AVANTAGErE. b TR 0ty i avantaghju
Avantage décisif suprana
A laveriglesd-i-= 2 aiiete aacecca
Balter] CoI s e = o e | e S e e battaria (-eria)
2 A0 s P st o e e R LS S 3, Y bianchi
Bl78 B W Wl e ST CoR o | el e s L e blitz (& I'infuria, & spiccera)
Bloqueur paratinu
GASElm A = el o e cantarella
Cavalier cavallu
Central cintrale
T o o o T BT, s e s b B B T e o centru
ChaineltetniOns redrm = =i LKL N e T TN w2 Sl catena di pioni
CloUaTE ¥ o . N R e M o s s e inchjudera
o e e L g e 1 e el inchjudatu
scornu, catagnu
culonna
almanaccata, cumbinazione
Conitrc:atfagues . Se i et ik = LRt v D S Y contrattaccu
Controler i sss M a g L e T el cuntrollu
COU Ot At Y o el e oals, o Lo I e b curridore
COURAR AR A0 s S e T e e colpu
Couvrir copre
Croisé cruciatu
Dame regina
Damer fa dama
B ecOUIVerIei(ala) e 3 o s e . F it . s fenae A P a l'apertu
Defensemt -t i Nl st e S e Tl TN e S e T difesa
BT [ T T o g Tl A e o et e T spugliatu
Dépounflel.Ear in s A spugliatu
Développement sviluppu
Deviations st i et 3 sviata
Domincha ) $3ear st e e T = R N duming, suprana
RoUbleattaqUes s St st e AEE o e, attaccu doppiu
Echecidouble et o e e e i L scaccu doppiu
Erhetietimat - te 2. 2k el s ame et L o K o 3 b R scaccu mattu
Pion‘doublé=r . tn st pioni infilati a dui
Ethangell Tl memles & e, scambiu
EChecam T e e scaccu
ECi QUi el ey =i e i ) gt S0 o Ve MR e scacchera
ERTilge e e S o W e O S Nl i ety infilata
EQ° DESEHT st ik gt U R T = et pom atiru
Epaulettes (mat des) mattu (smattu) a e spalline
ESpACE T T S R R spaziu
Etouffé (matal’)................. incagnatu, affugatu
ERUCE e B S ) studiu
CAIDICSSEl . s ek Ty W int T S e o T e e dibulezza
PErHTE St Er P s s sl ey D L R e e chjosu, serratu
el e DAt e T e e e L i ool fogliu di seguita
EIANCHEO = Fie e P i F e o i B L P fianchettu

EOrCEI(COID) Nt MY . Sl e b S S B 0 T e colpu per forza
FQNLCi(Case)sr =mt e e Pl et hribrta situlpt gt e ishls Bl n BT forte (cantarella)
OIS e e e . e A S i I S s 4 alfiere, scemu

Galfer M e s e Sl T o i e T sbagliu
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G T 3T gl L T e 3 Tarie e R LR L guadagnu, vittoria
G Dy e s oy B e T aroot T e gambittu
Horizontalements! s E20s i Ao Sl s o S a passera

Y A oro i ey et o e i At T r el gt e iniziativa
INterceptionEtsT = intramizera
InterceptensMe. . cunr =Tt o mette in tra mezu
Intermédiaire (Coup).....cocevvimeeeeienennn. intermediu (colpu)
Irréguliére (ouverture) fora d’usu (apartura)
o e & e o e | T, — S e T T R isulatu, sulignu
oS (DTONS) S b e M S i e s U ligati (pioni)

LEigME i o e, g L B L Lt T ligna

Ligne de jeu .............. ascestu
Bigliidation®s—r: simplificata, spachjata
Lourde (piece) pezza maestra
Vaforiter (e pionS)FErman st st s KL=y T urptm L T maggiurita
VIl B UV EE o e s e ) e L T i manuvra

VIAterH e, S, Bt DT o M LA R e o 10 O, e T s M matta

IVIEMACE T - o T oo o B 0 o, (i g, S s bt minaccia

Milieu (de partie) mezu di partita
Miniature .........c....... curtachjina
AL TERE I = e minurita

NIVT s o e om0 e B LRV A Tt oS S W e paru, pattu

(8 DRI a = i, e S o, Wi ey el - L e b L open

(T oot T 0t A 3 o P P o o P Pt opposta

OUVETE g R Ll e ST el g WAL D e e 0 apertu

Ouverture apertura

Passé varcatu

Patih= e Sl Ty e o pattu

Pendants accuppiati, picci
PECERR St e T e Wi sy S e T T R et trafurata

RerpetUiel iz S i i i - b X b0 T S e P MY parpetuu, sempiternu
(O o A T e e o S A | Py Bt W AP, o oo trappula

Piones e pione

A Fo e b pianu, prughjettu
Position pusizione
Positionnel pusiziunale
Prendre piglia, chjappa
BriSe BRI DASSANTE i b - ro st e Mt e b e ol F i M presa in passendu
210 o] L T e e e e 0 b o i Pt e B A B prublema
Promjotionet s ey prumuzione
ProteCtionsts Sns s prutezzione
Pseudo (sacrifice) sacrifiziu fintu
CUEN a8 S et i o e L W e it s irrrrm e, qualita

RARETIH ONAR. Falmm s oy et e et T e ripetizione

RSO T A 4 e s b e b wo W ST reta (ritiolu) di mattu
ROl kb Mt DM Bl el bl | e S e A T rés

ROGUEK: S e e e arrucca

Roque (le grand) arruccamentu maio
Roque (le petit).......... arruccamentu mino
SACTi {1 T i e L e e P e P Wy sacrifiziu
SEMIEOUVE bl AR R s [ T e R e b 255 T8 mezu apertu

Sous promotion sottu prumuzione
SOUTENU, et e aa S i B o, (T S T 0T e sustinutu

Stratégied =t i v strategia

Surchargess. 90 3. tracarcata

TaGHAUCRES .o 5o tattica

T EMPO TR e ot W oS S S o i (R i et colpu a colpu

e T G o ) P et S M e T e b s =] | tucca a

QU et o B e i o b e 0, R e e torra

AT aRAUITIE (COLID) Tttt L L WL T L i e lindu

Triplés (pions) infilati & (in) tré

AV E T (T Rt il e il o e S T I variante
verticalement st ¥ mmge. o ot T e male o e a latera

A Liga Corsa di Scacchi tene a ringrazia a Pasquale OTTAVI,
di I’ADECEC di Cervioni, per u so aiutu.
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ANNEXE 1

Les Echecs en Corse

D CONTACT CLUBS

e Echecs-Club Ajaccien

Cyrnos Palace, cours Grandval 20000 Aiacciu
Président : Gilbert Deiana, 06 20 79 14 83
Ouverture : mercredi (Ecole d’Echecs) 9h-12h, 14h-18h,
vendredi 21h, samedi 15h.

e Balagna Chess Club

Bat. de I'antenne médicale, rte du stade, 20260 Calvi
Président : Christophe Levéque, 06 11 93 31 95
Ouverture : mardi, mercredi (Ecole d’Echecs),

samedi 15h.

e Club d’Echecs de Casinca

Association Familiale Fiumaltu, Centre social MSA -
20213 Fulelli

Président : Vital Geronimi,

correspondant : Philippe Lorenzi, 06 83 35 66 13
Ouverture : mardi, vendredi 20h30,

samedi (Ecole d’Echecs) 17h00.

e Echecs Club du Fium’Orbu

Chez Claude Boffelli, lieu-dit Pielza - 20240 Sularu
Président : Claude Boffelli, tél. : 04 95 57 80 69
Ouverture : vendredi (Ecole d’Echecs) 18h, 20h30,
samedi 15h.

e Corsica Chess Club

4, Rue Carnot - 20200 Bastia

Président : Jean-Christian Galli

Correspondant : Jean-Philippe Orsoni

04 95 31 59 15 - Fax : 04 95 32 52 42

Ouverture : lundi 18h, mardi (Ecole d’Echecs) 17h30,
mercredi (Ecole d’Echecs) 10h, 12h, 14h, (adultes débu-
tants) 18h30, vendredi 18h et 21h, samedi 15h.

e Club de Porti-Vecchju

Salle d’Echecs du Squash Club, Route de Cala Rossa,
St Erasme, Alzetu 20137 Lecci

Correspondant : Paul Terrazzoni 04 95 71 68 50
Ouverture : mercredi, samedi

P PRINCIPALES MANIFESTATIONS

L’Open International de Corse :

Vacances de la Toussaint, Théatre municipal de Bastia.
Site Internet du tournoi : www.opencorsica.com

Le Tournoi a acquis, au fil des éditions, une reconnaissan-
ce internationale. Il est devenu la premiere manifestation
du genre au monde ! Les plus grands champions y viennent

réguliérement : Anatoly Karpov, Vishy Anand, Boris Spass-
ky, Judith Polgar, Alexei Shirov, Peter Leko, Etienne Bacrot
etc... 300 participants en moyenne, en provenance d’une
cinquantaine de pays. Les parties les plus importantes ont
lieu sur la scéne du théatre avec vidéo projection sur écran
géant. Des casques a infra-rouge permettent aux specta-
teurs de suivre le déroulement du jeu a I’aide de commen-
taires de spécialistes.

par équipe Nationale Il et Nationale Il - Championnat de
Corse par équipes (Nationale 1V) - Championnat de Corse
jeunes par équipes.

Compétitions individuelles : Championnat de Corse
individuel jeunes qualificatif pour le Championnat de France
(vacances d’hiver) - Championnat de Corse individuel - tour-
noi qualificatif (vacances de Paques) - Championnats scolai-
res par région (mai et juin) a Bastia, Aiacciu, Corti, Calvi, Ghi-
sunaccia, Porti Veechju, San Fiurenzu). Trophée SCNM des jeu-
nes sur le Daniéle Casanova a Bastia et Aiacciu.

Réunions et formations : AG Ligue Corse des Echecs
(mi-septembre), stages DAFFE (Formation pour le dipléme
d’animateur de la Fédération Francaise des Echecs), Stage
d’arbitrage (Formation arbitre Fédéral 3), Stages d’entrai-
nements pour les joueurs.

Tournois : Fulelli (fin septembre), Bastia (décembre, février),
Aiacciu (mars), Lecci di Porti-Vecchju (fin mars), Calvi (fin
avril), Venacu (mai), Luri (juillet), Casanova di Venacu (juillet).

Communication :
Site internet de la ligue : www.corse-echecs.com

Bulletin de la Ligue : Scaccanate (Trimestriel)
16 pages quadri, tirage a 3 000 exemplaires.



ANNEXE 2

Maintenant que tu sais jouer aux
échecs, tu es certainement impatient
de te mesurer a d’autres joueurs pour
avoir une idée de ton niveau. Tu peux,
bien sOr, jouer des parties amicales
avec tes camarades, mais, si tu désires
savoir reellement ce que tu vaux, et
surtout si tu souhaites progresser, il
te faudra venir & la compétition. Voici
les informations pratiques dont tu as
besoin pour cela.

1) Le matériel

e La pendule

La plupart des parties entre amateurs,
partie sans enjeu, “parties de café”, se
jouent sans pendule. Mais dés lors qu’il
s’agit d’'une compétition officielle, I'usage
de la pendule est impératif. Avant son
invention, il était fréquent de voir un

joueur a la

position
compromise
se plonger
dans une
réflexion
sans fin, en
comptant sur I’épuisement de son adver-
saire pour I’emporter ! La pendule permet
de limiter le temps de réflexion des deux
joueurs, chacun disposant d’un capital
temps qu’il est libre de gérer a sa guise.

Une pendule d’échecs consiste en un boi-
tier en bois ou en plastique qui comporte
deux cadrans correspondant a deux horlo-
ges indépendantes. De nos jours, avec I'a-
venement des pendules électroniques, ces
cadrans sont remplacés par des écrans a
affichage digital. Cadrans ou écrans sont
surmontés d’un bouton-poussoir ; dés
qu’un joueur a effectué son coup, il appuie
sur le bouton qui correspond a son cadran.
Ce mouvement entraine deux conséquen-
ces distinctes : son horloge personnelle,
chargée de comptabiliser son temps, s’ar-
réte ; simultanément I’horloge de son
adversaire, qui était arrétée, se remet en
marche et le bouton-poussoir remonte en
position haute. Ce systeme permet donc de
gérer de maniére indépendante le temps de
réflexion de chacun des deux joueurs.

* La feuille de partie

Dans les parties a cadence lente dont
nous parlerons dans le paragraphe suivant,
les joueurs doivent noter les coups de leur
partie ainsi que ceux de leur adversaire sur
une feuille de partie, et cela en utilisant le
systéme de notation que tu connais désor-
mais. Sur cette feuille, qui comporte un
double au carbone, sont consignés égale-
ment d’autres renseignements : noms des

joueurs, date de la partie, etc... A la fin de
la partie, les joueurs notent le résultat sur
leur feuille, signent, et remettent les deux
feuilles a Iarbitre, conservant les doubles
pour eux. L'intérét de la chose est évident :
tu auras la possibilité, méme des années
apres, de rejouer tes parties et de les analy-
ser. Réfléchis : comment toutes les fabu-
leuses combinaisons que tu viens de vivre
seraient-elles arrivées jusqu’a nous sans la
notation des parties ?

2) Les cadences

La cadence lente est la cadence interna-
tionale officielle. Elle est de 40 coups pour
2 heures, c’est-a-dire que chaque joueur
dispose de 2 heures pour jouer ses 40 pre-
miers coups. Pour cela, il est libre de répar-
tir son temps de réflexion comme il I’en-
tend. Il peut, par exemple, utiliser une
heure ou plus pour réfléchir sur un
seul coup et jouer une douzaine
de coups en quelques
secondes. La seule

contrainte qui lui est imposée est qu’il par-
vienne a jouer 40 coups en 2 heures. S'il
n’y parvient pas et que son temps de
réflexion est écoulé avant son quarantie-
me coup (chute du “drapeau” de la pendu-
le), il est déclaré perdant, quelle que soit la
position. S’il y parvient ainsi que son
adversaire, la partie continue, au rythme
de 20 coups en une heure en général. Puis
vient, si nécessaire, un épisode au K.O.
Que signifie cette expression empruntée
au domaine de la boxe ?

Eh bien, de nos jours, de nombreux tour-
nois adoptent des cadences de semi-rapide,
avec des temps de réflexion plus courts et
cette technique du K.O. Dans ce cas, le
nombre de coups joués ne compte pas ;
chaque joueur dispose, par exemple, de 40
minutes pour I’ensemble de la partie, quel

Les compétitions

gu’en soit le nombre de coups, et celui
dont le temps de réflexion est écoulé est
déclaré perdant. Cela, bien entendu, dans
le cas ou une décision n’est pas intervenue
auparavant sur I’échiquier.

Des cadences encore plus rapides exis-
tent, jusqu’a la cadence “blitz” (qui signi-
fie “éclair” en allemand) ou les deux
joueurs ne disposent que de 5 minutes
chacun pour toute la partie.

Aujourd’hui, ces différentes cadences
sont souvent agrémentées du systéme Fis-
cher, qui consiste a ajouter un incrément
de quelques secondes au temps du joueur
qui vient de jouer. Par exemple une caden-
ce “15mn+5s ” doit se comprendre ainsi :
chaque joueur dispose de 15 minutes pour
I’ensemble

de la partie, mais, a chaque coup qu’il joue,
5 secondes supplémentaires viennent s’a-
jouter & son capital temps. Ce procédé, qui
n'est possible qu’avec des pendules
électroniques, permet de ne pas “tomber
au temps” dans une position gagnante, du
MOiNs pour un joueur assez rapide.

3) Les compétitions

11 existe aux échecs, comme dans tous les
sports, des catégories : poussin, pupille,
benjamin, vétéran, féminine, etc... et
méme des catégories par niveau de force.
Mais, s'il existe des compétitions spéci-
fiques pour ces catégories, dans la plupart
d’entre elles toutes les catégories sont
confondues. Cela implique qu’une fémini-
ne de 11 ans peut devenir champion (et

[ 2 2



130

ANNEXE 2

(suite)

non championne) du monde des échecs !
On distingue deux types de compétition :
les tournois et les matchs.

e Les tournois

- Les tournois ouverts ou ‘“opens”
sont, comme leur nom I'indique, ouverts a
tous, sans distinction d’age, de sexe ni de
niveau. Dans ces “opens”, chaque joueur,

- Par équipes, ils consistent en un
affrontement de deux équipes, de 4 a 9
joueurs selon les compétitions, chacun
ne jouant qu’une partie. L'équipe qui
I’emporte est celle dont les joueurs
comptabilisent le plus grand nombre de
victoires, les parties nulles ne comptant
pas. Il existe ainsi en France des champ-
ionnats de Nationale 1V, 111, 1l et I, une

qu’il gagne ou qu’il perde, joue le méme
nombre de parties. Par exemple, dans un
tournoi a 9 rondes avec 100 participants,
chacun jouera 9 parties contre 9 adversai-
res différents, ces adversaires lui étant
désignés selon un systeme d’appariement
géré par un ordinateur. Il n’y a donc pas
d’élimination aprés une défaite dans un
open : le perdant, comme le vainqueur bien
s(r, continue le tournoi jusqu’a la derniére
ronde et c’est celui qui a, en fin de compte,
le plus grand nombre de points qui rem-
porte la compétition.

- Les tournois fermés, généralement
réservés aux tres forts joueurs, voient s’af-
fronter un nombre limité de participants
triés sur le volet et dont chacun affronte
tous les autres. Par exemple, dans un tour-
noi fermé a 12 joueurs, chacun rencontre-
rales 11 autres.

* Les matchs

- Individuels, ils consistent en un
affrontement direct entre deux joueurs
en un certain nombre de parties ou jus-
qu’a I'obtention d’un certain score. Le
joueur battu est éliminé, tandis que le
vainqueur passe le tour. C’est ainsi, par
exemple, qu’a toujours été désigné le
champion du monde. Ce systeme peut
aussi se combiner avec celui de I'open.
On décidera, par exemple, que les 16
premiers du classement final se rencon-
treront en huitiemes de finale, puis en
quarts, etc... jusqu’a une finale qui
désignera le vainqueur.

coupe de France et diverses compéti-
tions par équipes, dont certaines réser-
VEes aux jeunes.

Signalons qu’on joue également aux
échecs par correspondance, ainsi que
par e-mail.

Terminons en précisant qu’aux
échecs, quelle que soit la compétition,
une victoire rapporte un point, une
nulle un demi-point, alors qu’une
défaite ne rapporte rien.

4) Le classement elo

Tous les joueurs qui font de la compéti-
tion et qui sont licenciés dans une fédé-
ration obtiennent, au bout de neuf par-
ties comptabilisées, un classement qui
rend compte de leur valeur. Il s’agit du
classement elo, du nom de son inven-
teur. Ce classement est actualisé, 2 ou 3
fois dans I'année, en fonction des résul-
tats obtenus par le joueur.

Il constitue une motivation considéra-
ble pour la plupart des pratiquants qui
visent tout naturellement a accroftre
leur classement. Nous ne nous éten-
drons pas sur son mode de calcul, assez
complexe. Sache simplement que, en
tant que débutant, tu démarreras avec
un elo de 1000 et que nous te souhai-
tons de dépasser bientdt les 2800,
exploit que seuls deux joueurs au
monde ont réussi a ce jour !

5) Les titres

En fonction du niveau du joueur, c’est-
a-dire de son classement elo, et de certai-
nes performances a accomplir ( les nor-
mes), La Fédération Internationale des
Echecs (la FIDE) délivre un certain nom-
bre de titres dont les plus importants
sont MI (maitre international) et GMI
(grand maftre international).

6) Regles et conseils utiles

 Avant de jouer, aie I’esprit sportif et
serre la main a ton adversaire.

e La régle “piece touchée, piece jouée”
doit absolument étre respectée. Cela signi-
fie que des que tu as touché une piéce de
ton camp, tu dois obligatoirement la
jouer ; s’il s’agit d’une piéce de ton adver-
saire, tu dois alors la capturer, si cela est
possible. Alors, si tu veux éviter que I’arbi-
tre te contraigne a jouer un coup déplai-
sant, pense a utiliser ton cerveau avant tes
mains.

e Tu dois obligatoirement jouer et
appuyer sur la pendule avec la méme
main.

 Lorsque tu roques, tu dois jouer d’a-
bord ton roi et ensuite ta tour. Si tu tou-
ches d’abord ta tour, ton adversaire peut
appeler I'arbitre pour te contraindre a la
jouer, sans roquer donc.

« |l est absolument interdit de parler a
son adversaire, sauf pour une proposition
de nullité.

* Prends ton temps. Ne sois pas obnubi-
Ié par la pendule. La grande majorité des
parties se gagnent sur I’échiquier et non
au temps.

* Respecte la concentration de ton adver-
saire. Evite toutes les attitudes, tous les
gestes, tous les bruits, susceptibles de le
géner.

 Des qu’un probleme quelconque sur-
vient (exécution d’un coup illégal, arrét de
lapenduleetc...), ne touche arien et appel-
le aussitdt I'arbitre.

» N’oublie pas que tu dois, & la fin de la
partie, remettre les deux feuilles de match
a lI’arbitre qui en a besoin pour enregistrer
le résultat. Cette tche incombe au vain-
queur de la partie ou, en cas de partie
nulle, au joueur qui avait les blancs.

e Ta partie terminée, n’interverviens
pas, par des commentaires ou attitudes,
sur le déroulement d’autres parties.



